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Frutos de uma indústria e uma tradigáo nar- 
l rativa riquíssimas, os mangás tém impres- 
sionado os leitores e espectadores 
entusiastas com seus protagonistas adoles- 
centes, seus ambientes originais, seu desenho 
hiperdinámico e muitas coisas mais. O que 
para o público ocidental é uma novidade, po- 
rém, é apenas uma mostra do imenso mundo 
do entretenimento no Japáo. 
Basta um passeijo pelas ruas de Tóquio ou de qual- 
quer outra cidade japonesa para apreciar a popula- 
ridade do mangá e do anime, perfeitamente 
integrados no imaginário coletivo, a ponto de esta- 
rem presentes em qualquer aspecto da vida cotidia- 
na. Nas estacóes de metró ou nos vagóes 
de trem é normal 
encontrar publi- 
cidade de man- 
gás; as bancas de 
revistas tém de- 
zenas de grandes 
revistas de co- 
mics; as livrarias e 
as comic shops 
transbordam 
de volumes 
de mangá; 
nas videolo- 
cadoras es- 
táo expostos 
os DVDs dos 
desenhos animados mais importantes; e as 
lojas de guloseimas estáo cheias de balas 
com a estampa dos personagens dos quadri- 
nhos. Mesmo cartazes de publicidade podem 
estar decorados com personagens dos man- 
gás, ou nos cartóes de crédito podem apare- 
cer os robós da série Gundam ou os 
protagonistas de Cyborg 009. Talvez sen- 
tados em algum lugar, almocgando os típi- 


O Sunrise 


n quadrinhos 


cos ramen (talharins em caldo de soja) seja possível 
ver alguns salarymen (assalariados) que riem, assis- 
tindo na televisáo ao enésimo episódio (já há mais 
de 1.600!) de Sazae-san, comprovando o gosto dos 
japoneses por esse meio de comunicagáo. 


A indústria do mangá é muito rica e se baseia no traba- 
Iho de um grande número de artistas: os autores, ou 
mangakas (pronuncia-se mangakás), que trabalham 
com lápis e pincel em um pequeno quarto da sua pró- 
pria casa ou em um pequeno estúdio. Cada um desses 
artistas vai criando suas próprias pági- 
nas e séries e propor- 
ciona, um após 
| outro, novos capítu- 
llos de sua obra para 
as centenas de revis- 
tas baratas que deze- 
nas de editores 
lancam no mercado 
semanal ou mensal- 
mente. 
Nesse mercado táo ri- 
co há trés editoras 
principais — Ko- 
dansha, Shuei- 
sha e Shogakukan 
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- que publicam revistas que chegam a ven- 

der milhóes de cópias, enquanto dezenas de 

editoras menores esforcam-se para acompa- 

nhar seu passo, com tiragens invejáveis para 

o mercado brasileiro. Os mangás depois sáo 
recopilados em volumes monográficos, cha- 
mados tankobon, que, em alguns casos, tém 
vendas fantásticas. As séries de grande suces- 
so sáo, depois, exploradas de outras maneiras, 
principalmente no licenciamento de outros ob- 
jetos derivados, artigos de escritório ou gulosei- 
mas, além de servirem como ponto de partida 
para a criacáo de animes. 


O 1.1. Planning 
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Ar maioria dos animes para televisáo e longa- 
metragens sáo adaptagóes de mangás, embora 
em casos excepcionais haja mangás inspirados em 
desenhos animados. E incrível como no Japáo, um 
dos maiores produtores de animacáo, esses dois 
meios de comunicacáo conseguem desenvolver uma 
interagáo e sinergias incrivelmente mais fortes do 
que no resto do mundo. Por 
trás disso há razes muito 
concretas: com frequéncia, 
os mangás tém sido defini- 
dos como um meio cinema- 
tográfico, e folheando 
alguns deles percebe-se 
logo que se optou por ex- 


pressar-se principalmente 
por meio da imagem. Em 
muitos casos, sequer é 
necessário ler as legen- 
das para entender a his- 
tória. As palavras só sáo 
usadas quando indis- 
pensáveis, pois as emo- 
c0es dos personagens 
sáo captadas pelas ex- 
pressóes de seus ros- 
tos, enquanto a acáo, 
perfeitamente planeja- 
da e desenvolvida, é 
mostrada com todos os 


detalhes em enquadramentos narrativos magistrais 
em diversas vinhetas que seguem a acáo plano a 
plano. A maior parte do mangá já serve como story- 
board (roteiro ilustrado) sobre o qual os diretores de 
animacgáo podem comegar a trabalhar sem muita di- 
ficuldade, o que é uma enorme vantagem. 

O entrosamento entre o mangá e o desenho anima- 
do já é táo frequente que é difícil saber em qual 
meio uma história nasceu. Há também séries como 


Mazinger Z, Uchu 
Senkan Yamato, Cap- 
tain Harlock e outras 
que foram produzidas 
simultaneamente em 
animacáo e história 
em quadrinhos, ou 
passaram táo rapida- 
mente do papel para 
a tela (ou vice-versa) 
que os dois meios 
se confundem para 
o público, Náo é de 
estranhar que os 
autores das sé- 
ries citadas, Go 
Nagai (Mazinger 

Z) e Leiji Matsu- 


moto (Yamato e Harlock) combinem ás vezes o tra- 
balho de desenhistas com o de animadores, 
diretores e ilustradores, habituados a passar de uma 


funcáo para outra. 
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» Magazine: Palavra inglesa que significa 
“revista”, muito usada no Japáo. Em seu interior 
sáo publicados capítulos de mangás de 
diferentes autores. 


. Mipara: Termo que significa “autor 
, € faz referéncia á pessoa que, com 


la ajulk he colaboradores, se encarrega do 


roteiro e dos desenhos de uma obra. 


. Ma Literalmente, “homem 
lo”, maneira o de definir os 

; a categoria 
ocufacióó! a mais comum no Japáo. Além de 
serem grandes leitores de mangá, eles próprios 
protagonizam séries ambientadas em escritórios 
e locais de trabalho. 


uncioní 


e Tankobon: Nome dos volumes 
que contém vários episódios de um mangá. Sáo 
de diversos formatos, mas os mais comuns sáo 
ode 11x17cmeo de 13 x 18 cm. O número 
de páginas costuma girar em torno de 200, e 
eles tém uma capa em preto e branco coberta 
por sobrecapa em cores. 
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A passagem de um meio para o outro nem sempre é 
fácil e, no caso dos filmes, por exemplo, podem surgir 
problemas. Com tantas páginas á sua disposicáo se- 
manalmente, publicadas durante vários anos, os man- 
gás podem chegar a ter milhares de páginas e dispor 
de um tempo narrativo muito longo, que no caso de 
um filme deverá ser forcosamente 
comprimido. Para resol- 
ver esse problema exis- 
tem dois sistemas: 
cortar todo o excesso 
(subtramas, aconteci- 
mentos menores, perso- 
nagens secundários 
etc.); ou modificar a his- 
tória partindo dos ele- 
mentos básicos do 
mangá, com um anime 
que respeita os protago- 
nistas e a atmosfera do 
original e altera total ou 
parcialmente os aconte- 
cimentos. No primeiro 
caso, corre-se o risco de 
a história ser muito su- 
perficial, insípida, exces- 
sivamente simplificada; 
no segundo, de traí-la um pouco, gerando um resulta- 
do diferente do que o leitor do mangá poderia esperar. 
Paradoxalmente, com as séries de televisáo o risco é 
o inverso: os animadores dispóem de amplo espaco 
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Figura do ninja Naruto. 


(as séries televisivas po- 
dem durar centenas de 
episódios), o que talvez os 
impulsione a seguir o 
mangá com grande fide- 
lidade, tanto do ponto 

de vista gráfico como 

narrativo. Nesse ca- 

so, o resultado, por 

melhor que seja a téc- 
nica, pode chegar a en- 
tediar, a ser uma cópia 
desnecessária para 
quem já desfrutou da 


história no papel. Em 
resumo, é lógico pen- 
sar que o que determi- 
nará a resposta do 
público seráo a capa- 
cidade e a criatividade 
do artista. 


O Go Nagai / Dynamic Productions 


O Masashi Kishimoto/Shueisha, Inc. 
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INTRODUCAO AO DESENHO DE MANGÁ E ANIME 


O mangá deve comunicar 
paixdes e emocóes. 


Vocé aprenderá a utilizar as diferentes ferramentas: 
lápis, caneta tinteiro, pincel, cores e, finalmente, o 
computador. Gracas a licóes práticas e detalhadas, 
vocé conhecerá tanto as técnicas básicas quanto os 
truques dos profissionais. No final do curso, vocé te- 
rá adquirido os conhecimentos necessários para 
criar sozinho suas obras. 


Algumas das principais 
ferramentas do mangaka. 


v 


Uma obra dedicada a todos os fás do mangá e 
do anime que querem se tornar roteiristas e 
desenhistas. 


e narrativa criado por profissionais e mestres 

japoneses que o guiaráo passo a passo na ela- 
boracáo de suas obras. As licóes detalhadas traráo 
todos os segredos para a criacáo de uma ampla ga- 
ma de personagens e situá-los em histórias fasci- 
nantes, sejam elas románticas, fantásticas, 
dramáticas, divertidas ou de aventuras. Partindo de 
um simples esboco, no final do curso vocé será ca- 
paz náo somente de desenhar seus personagens, 
mas também os ambientes em que eles atuam. 


D ESENHE MANGÁ E ANIME é um curso de desenho 


Com este curso vocé descobrirá as técnicas funda- 
mentais para expressar sua criatividade por meio do 
desenho usando hachuras, cores, sombreados, fun- 
dos e efeitos especiais. Ao mesmo tempo, aprenderá 
a escrever um argumento e um roteiro, e a forma 
como uma história se desenvolve e personaliza os 
personagens principais e secundários. 


A longa viagem no mundo do mangá e do ani- 
me comeca com o estudo dos personagens. 
Eles sáo o “centro” da narracáo, e suas aven- 
turas nos envolvem e emocionam porque per- 
cebemos seus sentimentos. Assim, é 
importante que eles sejam desenhados com 
muito cuidado e que sua personalidade esteja 
bem definida. 


É preciso incorporar os personagens em uma 
ambientacáo adequada. A escolha do lugar e 
do tempo em que transcorre a história no en- 
volvimento necessário do leitor. Um dos pas- 
sos seguintes será, portanto, criar os fundos e 
desenhar os lugares e os objetos, sem esque- 
cer a importáncia do ritmo narrativo. 


Esta obra o ajudará a enfrentar o longo percur- 
so criativo, desde a primeira á última fase da 
criagáo. Conforme vocé for praticando com a 
orientagáo do curso, sua técnica melhorará e 
será mais fácil transmitir suas ideias para O 


papel. 


[Ea 


NEIRA TIA AT, 
Es E E! 


1 


Uma página antes e depois 
da finalizacáo. 


Vocé descobrirá os segredos dos 
autores profissionais de mangá e 
anime: onde trabalham, como vi- 
vem, de que forma alcancaram o 
SUCesso. 


Saberá a forma como deve apre- 
sentar suas obras a uma editora, 
de quais concursos das editoras 
japonesas poderá participar, e a 
forma de expor seus mangás e 
suas ¡lustracóes na Internet. 


Uma graciosa fada criada 
com tracos próprios do 
mangá. 


IA AAA EA A EA 
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DA IDEIA AO DESENHO ACABADO 


A criacáo de um mangá e de um anime comeca sem- 
pre com uma folha em branco e um pequeno pedaco 
de grafite em forma de lápis de madeira ou lapiseira. 
Todos os mangakas, inclusive os que já sáo especialis- 
tas e famosos, comecam uma nova obra partindo do 
desenho a lápis. Seguindo as ligóes do curso e apli- 
cando uma série de técnicas, vocé aprenderá a tracar 
os primeiros esbocos e a transformá-los em desenhos 
acabados. 


Diferentes posicdes da cabeca. 


Tente imaginar seu personagem como 
se fosse um manequim de linhas 
delgadas e procure seus pontos de Po j 
articulagáo. Este é o primeiro esboco Lg 
do esqueleto e da compleicáo, ( 7 y 
importantes para estabelecer as / Ñ 
proporcóes corretas e a postura | 
desejada. Náo se deixe enganar pela | 


| simplicidade deste esboco: ele é 
| fundamental para a criacáo de e-—— 
| | personagens bem definidos. / | 
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Com os progressos na 
prática e na técnica do 
desenho, vocé ampliará 
seus conhecimentos de 
anatomia, 
particularmente o 
funcionamento do 
esqueleto, dos 
músculos e das 
articulacóes. Desse 
modo, poderá 
posicionar seu 
personagem como 
preferir e apresentá-lo 
de todos os ángulos. 


No princípio, seus 
desenhos talvez 
parecam um pouco 
frios e inexpressivos, 
mas com um pouco de 
tempo, seus esbocos 
váo adquirir volume e, 
em breve, seus 
personagens pareceráo 
sair do papel, como se 
tivessem vida própria. 


O passo seguinte consistirá em 
aprender a desenhar os olhos, a 
expressáo e o cabelo para que o 
rosto adquira realismo. Também 
será necessário representar a 
roupa, os objetos e todos os 
detalhes que definem um 
personagem, tanto do ponto de 


vista físico como do psicológico. 


imprecisóes no traco. 


O desenho final tem um 
acabamento melhor, com mais 
detalhes e proporcdes no 


Este desenho foi arte-finalizado 
diretamente, sem passar pela fase 
intermediária do esboco. O desenhista 
o terminou mais rapidamente, mas ele 
apresenta notáveis desproporcóes e 


O mesmo personagem, 
desta vez esbogado 


Este é o desenho 
acabado e pronto para 
ser pintado. Já se vé um 
importante avanco em 
relacáo ao esboco 
inicial. Com um pouco 
de prática e um toque 
de imaginacáo, em 
pouco tempo vocé 
também conseguirá 
criar uma figura assim. 
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AS FERRAMENTAS DO MANGAKA 


A ferramenta mais importante do mangaka é sua tros instrumentos como lápis, réguas, cores etc. 
imaginacáo, porém apenas ela náo basta para Este curso vai lIhe proporcionar os materiais de de- 
transformar suas ideias em um desenho acabado. senho necessários para vocé dar asas a sua criativi- 
Além de conhecer as técnicas, sáo necessários ou- dade e conseguir resultados espetaculares. 


E Pat 
Lápis para esboos Lapiseiras 

O lápis é o instrumento mais A lapiseira é um instrumento de desenho 
importante do mangaka. muito interessante. Há grafite de diferentes 
Existem vários tipos, cada diámetros para fazer com precisáo tragos de 
um com uma fungáo diferentes grossuras. 

específica. 


Lápis de desenho 


Diferenciam-se pelo 
tipo de grafite. 
Alguns lápis também 
tém incorporada uma 
borracha. 


Apontador 


Os lápis de desenho classificam-se 
de acordo com a consisténcia de 
seu grafite, indicada pelas letras: 


H = Duro (hard) 
B= Macio (brand) 
F= Fino (fine) 


Como regra geral, os 


Os mais utilizados sáo os do tipo H 
e B. Os lápis tipo H servem para 
tracos finos e requerem uma 
pressáo bastante forte da máo. 

Os de tipo B sáo mais macios e 
sáo usados aplicando-se menos 
pressáo. O número que acompanha 
essas letras indica a medida do 
raio do grafite, em milímetros. 


grafites duros do tipo 
HB sáo os mais 
indicados para as 
pessoas que tém um 
traco forte, enquanto 
as que o tém mais 
leve preferiráo os 
grafites macios, do 
tipo B ou 2B. 


A ESPESS DOS GRAFI 


Os grafites seguem a mesma classificacáo que os 
lápis, e os mais usados no desenho sáo os do tipo B. 
Existe uma ampla gama de grafites para lapiseiras 
de vários diámetros. Para desenhar detalhes ou fazer 
tracos muito finos como, por exemplo, os cílios no 


TRAGOS COM VÁRIOS LÁPIS 


desenho de um olho, vocé deverá usar um grafite de 
0,3 mm de diámetro. Para tragos mais grossos, co- 
mo os de uma máo em primeiro plano (vistas de per- 
to as linhas crescem), será mais adequado um 
grafite de 2 mm de diámetro. 


pon 


hratite de 2 mw. 


BORRACHA 


Quando a borracha plástica se 


sujar, lave-a e seque-a bem antes 
de voltar a utilizá-la. Vocé pode 
cortá-la em alguns pedacos e 
usá-los para apagar pequenas 
marcas. 
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A lapiseira e os lápis duros 
sáo adequados pra tragar 
linhas finas e uniformes e 
sáo úteis principalmente 
para desenhar detalhes. Os 
lápis macios servem para 
tracos grossos e para dar 
volume. As lapiseiras 
costumam manter o traco 
uniforme e dependem da 
alteracáo na pressáo da 
máo. Experimente vários 
tipos de lápis até encontrar 
aquele com o qual consiga 


Normalmente, o Na fase seguinte, ao trabalhar melhor. 
esboco inicial é feito delinear a figura, um 

com um grafite de grafite mais grosso serve 

grossura reduzida e para definir os contornos 

de dureza média. e dá espessura á imagem. 


Caso se utilize uma 
lapiseira, o grafite 
ideal é o de 0,5 mm. 


GRAFITE 28 OL 3B PARA LIM DESENHO DE GRANDES DIMENSOES 


A lapiseira com grafites de 0,5 e 0,7 mm náo sáo O uso de lápis com grafite grosso e macio torna o 
muito indicadas em caso de desenhos grandes. trabalho mais cómodo, quando se trata de desenhos 
Além disso, tendem a uniformizar o trago. de grandes dimensóes. 


DESENHO, VÁ 


Ao realizar um esboco, na segunda fase do desenho, o uso de diferentes lápis pode ser interessante. 


Chapéu, 
lapiseira com grafite B 
de 0,5 mm. 


Rosto, 
grafite B de 0,3 mm. 


Contorno da figura, 
grafite B. 


Pregas da roupa, 


Vocé pod 
grafite B de 0,3 mm. o ll 


grafite macio, como o B 
ou o 2B, para desenhar 
os tragos do rosto. 


OS FUNDOS 


Use um grafite duro, como o H ou o F, para desenhar 
pedras e outros objetos sólidos. 


LINHAS PARA EFEITOS ESPECTATS 


Para criar efeitos gráficos 
específicos, é importante 
dominar o uso das linhas. 
De acordo com seu número, 
espessura, distáncia e 
situacáo, as linhas podem dar 
vida a sombras, efeitos 
explosivos, tons de cinza ou 
decoracáo de vários tipos. 


-BECREDOS DO DECENHA 


COMECEMOS PELA CABECA 


O rosto é a parte do corpo humano que melhor ex- sáo elementos expressivos fundamentais. Comece- 
pressa as emocódes de um personagem. O corte do mos a dar vida á nossa protagonista, portanto, par- 
cabelo, o olhar, os olhos ou a inclinacáo da cabeca tindo da cabeca! 


A O ponto de partida para desenhar o 
rosto é este simples oval. Os olhos 
estáo situados bem na altura da linha 
horizontal, e cada um deles está á 
mesma distáncia da linha vertical e de 

4 um lado do oval. O nariz é colocado um 

| pouco mais abaixo, sobre a linha 


. vertical. 
Para reproduzir o modelo da esquerda, 
basta desenhar um oval para depois 
tragar dois eixos de referéncia que se 


Vista frontal da encontram no centro. 
cabeca. 


A linha horizontal indica a 
altura em que se situam 
os olhos. Como a 
superfície do rosto é 
ligeiramente convexa, se o 
rosto está voltado para 
cima, a linha tem de ser 


ligeiramente ascendente, A linha vertical conecta o 
Seo Ene a voltado alto da cabega ao queixo, e 
para Dalxo, deve ser indica a diregáo para a qual 
ligeiramente descendente. o rosto está orientado. 


O TRUQUE PO OVO 


Para estabelecer a orientacáo da cabeca, vocé pode Inclinando-o para diferentes direcódes, vocé pode 
usar um ovo colocado sobre uma base de plastilina. escolher a pose e comecar a desenhar o rosto. 


ORIENTACAO DOS E D ERÉNCIA 


Para o esboco da cabeca, desenhe sempre um oval, tanto para uma vista de frente como de perfil. 


Os eixos de referéncia devem seguir a curvatura e a orientagáo do rosto 


A linha vertical une O nariz se situa 
a parte superior do um pouco abaixo 
cránio com a ponta da linha 

do queixo. horizontal. 


A LINHA DOS OLHOS 


Para desenhar os olhos é possível tragar a linha horizontal de referéncia de quatro formas. 


A linha horizontal já 
náo está no centro, 

mas um pouco mais 
alta. Os olhos estáo 
embaixo. 


As linhas 
horizontais sáo 
duas, e os olhos 
estáo entre elas. 


v 


A linha horizontal 
está mais abaixo, 


A linha horizontal 
está no centro, e 


os olhos se os olhos um 
encontram em pouco por cima 
correspondéncia. dela. 


MA crerenos no pEcENHO 


VISTA FRONTAL DO ROSTO 


Desenhe primeiro o oval do rosto e os eixos 
de referéncia. 


Trace o contorno dos olhos. Bastam dois 
pequenos círculos. 


(3) Faca primeiro o esbogo do nariz (ainda que seja (y) Defina o contorno do rosto. 
simplesmente com um ponto), e sob ele, o da boca. 
Com a linha horizontal como referéncia, desenhe as 
orelhas e a base do cabelo. 


ci O O BE: 
A _A4 
(8) Agora que já colocou os elementos 


principais do rosto, pode acrescentar as 


(5) Desenhe o cabelo. 
íris e se ocupar com os detalhes. 


0 CT 


Acrescente os 
reflexos dos olhos 
e desenhe os 
cílios. 


Complete o y Dé 
desenho do cabelo. /| acabamento 
l aos últimos 
detalhes. 


zi 
(1) Desenhe uma O Gire a folha, coloque (3) Gire de novo a folha O Atencáo! Alguns tragos do 
metade do rosto. em cima outra folha e de baixo, coloque em rosto náo sáo simétricos, 


decalque a imagem cima a folha nova e como a íris. Por isso, vocé 
desenhada. decalque a outra tem de realizar algumas 
metade, obtendo um modificacóes. 


rosto completo. 


CECREDOC DO DECENHA 


ACÁABAMENTO DO ROSTO 


Uma vez terminado o desenho, é preciso passar pa- portante, desde o início, entender sua natureza es- 
ra a fase de pintura e acabamento. Essas técnicas pecífica e sua utilidade para conseguir o resultado 
seráo explicadas nas próximas ligóes, porém é im- final: um desenho terminado, pronto para publicar. 


Desenho básico Arte-finalizado 


Reticulado Arte-finalizado e reticulado 


De frente, a distáncia entre os dois As orelhas estáo ligeiramente 


Ssu6 DOES olhos equivale mais ou menos ao atrás com relacáo ao eixo 
tamanho de um olho. vertical. 


Particularidades do rosto 


As linhas descontinuadas da 
imagem váo ajudá-lo a apreciar as 
correspondéncias dos diferentes 
elementos do rosto nas visdes 
frontal e lateral. 


Normais CORRETO INCORRETO 


P 


0 


AÑ Pd 


De frente, o pes- 
coco está no mesmo 


eixo que a linha de De perfil, o pescogo costuma ser 
referéncia vertical da colocado na parte posterior da 
cabeca. cabega. 


CORRETO INCORRETO 
1 ' 


A > AAA | 


A parte posterior da cabeca é maior É importante deixar o mesmo Nivelar em excesso a parte 
do que parece. Além disso, as espaco entre a ponta do nariz e a posterior da cabeca resultará em 
vértebras do pescoco estáo base do pescoco, e entre esta e o um cránio desproporcional. 


inclinadas, náo retas. extremo posterior da cabeca. 


OROSTO EM TRÉS QUARTOS 


Agora que vocé aprendeu a desenhar o oval básico, oriente-o para a esquerda, dando-lhe uma 
inclinacáo de trés quartos de perfil. Quando quiser desenhá-lo olhando para a direita, faga exata- 
mente o mesmo, porém para a outra direcáo. 


: : pa, Nesta posigáo, é 
A linha horizontal está > a E pcia dl 
na mesma posigáo que 4 primeiro o nariz e só 
na vista frontal do depois retocar o 


rosto, J contorno do rosto. 


A linha vertical está 
deslocada para a 
esquerda, mais ou 
menos a um terco do 
rosto. 


OLHOS E BOCA 


G Esboce o olho direito um pouco 
acima do nariz. 


(3) da boca. 


(4) O olho esquerdo deve estar Desenhe também a sobrancelha O Finalmente, desenhe as 
proporcional com relagáo ao direita. "2. orelhase a base do 
direito, porém, como está cabelo. 


mais perto do observador, 
deverá ser desenhado um 
pouco maior. 


ORELHA E CABELO 


Defina a forma e o contorno Desenhe a franja e o cabelo Acrescente o resto do cabelo 
interno da orelha. que fica em torno da orelha. com alguns tracos mais finos. 


Desenho acabado Arte-finalizado Reticulado 


E Ps EA EAST 


CECREDOS DO DECENHA 


OROSTO DE PERFIL 


O perfil é a última posicáo básica da cabeca, de- visáo, a linha do nariz e a situacáo dos olhos tém 
pois da vista frontal e a de trés quartos. Nesta uma importáncia especial. 


(1) Quando o rosto está de perfil, O A linha vertical é tangente ao 
rosto; a horizontal segue no 


sua forma é parecida com a 
de um oval ligeiramente centro. 
inclinado para a frente. 


O Desenhe agora o olho e os cílios. O outro olho náo está 
visível, mas se entrevém seus cílios. 


Estabeleca o volume (7 Desenhe a franja e 
do cabelo. as mechas grandes. 


Situe o nariz e a boca. 
Desenhe os tragos do 
queixo e da testa. 


Desenhe o contorno da orelha 
e, a seguir, a base do cabelo. 


Desenhe o cabelo mais 
detalhadamente. 


Arte-finalize e preencha com preto 


Ñ AN IN Ñ 


PALAVRA DE... 


hino estreou há anos na revista semanal Young 
Jump, da editora Shueisha. Entre suas princi- 
pais obras se encontram Yurameki Paradise Girl 
(também para a Shueisha) e Tatakau Maid san (para 
a Bunkasha). Sua página na web apresentava o man- 


1 oje uma profissional consolidada, Tsugumi Nis- 


1 Meu rádio. É uma 
gracinha, em forma 


3 Um calendário de 
gatos. 


4 Um ventilador que 
náo funciona. 


5 Casinha de gato 
com teto. 


6 Agenda com fotos 
de gatos. 


7 Parede cheia de 
calendários e fotos de 
gatos. 


8 Outro calendário de 
gatos. 


9 Fotocopiadora. É 
barulhenta mas, 
como funciona bem, 
eu a perdoo. 


10 Futon. 


11 Armário com 
retículas. 
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12 Mais calendários 


de gatos. o 
13 Meu rei. 17 a 


TSUGUMI AISHINO 


e ..o.o.»o OS SEGREDOS DO meu ESsTÍDIO — PE 


de focinho de 1 y escutar as notícias. 
cachorro, O/MBS Ho TS 7 

3 : E PRRICO Exa 5 15 Estantes para 
2 Meus CDs. eco] [REA etoMA YY enim documentacáo. 
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gá multilíngue Hanamaru Angels, que depois foi re- 
copilado em um volume. Atualmente, assina uma 
série cujos protagonistas sáo gatos (intitula-se Boce- 
jos de gato), que é publicada na revista Neko no 
Akubi. Nestas páginas, Tsugumi ilustra seu local de 
trabalho e apresenta seus mangás mais famosos. 


14 A televisáo. Enquanto 
trabalho, só é ligada para 


16 A mesa de Tsugumi! 


17 As canetas que mais 
uso, as retículas e minha 
luminária. 


18 Ar-condicionado que 
náo funciona. 


19 Virou uma cama para 
o gato. 


20 Quando tenho muito 
o que fazer, também 
trabalho aqui. 


21 0 banheiro! 


22 Livros, livros e mais 
livros! Náo tenho mais 
lugar para guardá-los! 


E 1 
Sel 
Cocos | Socorro! 
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23 A terrível zona morta. 
Se algo cair aqui, 
ninguém pode 
recuperar... 

24 É pequeno... 

25 ... o estúdio de... 


26 ... Tsugumi Nishino. 


O Tsugumi Nishino 


O Tsugumi Nishino 


.. .......o..o MANGÁS e... ...... . 4. 


A ESTRETA UMA HISTÓRIA MUITO LONGA 


A história com a qual Tatakau Maid 
estreei foi Junjo Sex san!, publicada 
Boy, uma história por cinco anos, é 
curta de 32 páginas uma comédia de 
que conta uma história ficgáo científica. 
de amor entre 

adolescentes. 


ON AIR 


Uma vida cheia de 
gatos é publicada 
atualmente. Fala do 
meu cotidiano com os 
gatos. 


PUBLICADO NA FAMOSA 
REVISTA SHONEN JUMP 
AN 


5) 
KUSANAGI SWORD_ Y 
CLEAVE! ÁS 


O MATS DIFUNDIDO 


Yurameki! . Hanamaru Angels foi 
Paradise Girl, publicado em cinco idiomas 
publicado em em meu site. Depois foi 
episódios, é um recopilada em um volume. 
relato sobre a É uma história de fantasia 
vida escolar. para criancas, toda em cores. 


C 


| PALAVRA DE... 


KEIKO TCHIGUCHI 


omo prestigiada profissional do mangá, acostu- 


simpática Keiko Ichiguchi nos oferece valiosos 


OS ESBOCOS 

“Uso qualquer pedaco de papel ou qualquer 
lápis ou lapiseira que encontro por af! Quan- 
do menina, rabiscava nas margens dos anún- 
cios que chegavam 
á minha casa junto 
com os jornais (no 
Japáo, quase toda 
família assina um 
jornal, que chega 
toda manhá). Agora 
uso papel para foto- 
cópias ou cadernos 
normais... Quando 
pequena, desenhava sem parar. Agora só fago 
esbocos quando tenho que criar os persona- 
gens... Mmmm... Isto náo é bom. Eu deveria 
praticar mais.” 


O LÁPIS 

“Uso apenas uma lapiseira com grafite HB. 
Gosto da linha fina, senáo meus desenhos fi- 
cam confusos e me 
canso quando fago a 
arte-final. Experimen- 
tei vários tipos de la- 
piseiras. Gosto 
daquelas que tém a 
4 forma um pouco arre- 
dondada (assim posso 
segurá-las melhor) e 
com um sistema para 
que o grafite só saia 
sacudindo para cima e 
para baixo (me proporciona um certo “ritmo' 
enquanto desenho). Atualmente uso uma gor- 
ducha, com uma capa de gel na parte em que 
se segura.” 


conselhos relacionados ao desenho e ao roteiro. Co- 
mada a trabalhar no Japáo ou na Europa, a megamos com as ferramentas de trabalho impres- 


cindíveis para todo mangá. 


e... ........o.o AS FERRAMENTAS e... .......... 


O PAPEL 

“Para fazer esbogos náo importa o suporte, 
mas quando desenho as páginas uso um tipo 
determinado de papel. No Japáo, para parti- 
cipar de concursos 
de quadrinhos, é 
normal respeitar 
estas medidas: 
uma caixa de 27 
cm de altura por 
18 de largura. O 
formato standard 
do papel é B4 
(36,4 x 25,7 cm). 
O tipo de papel 
pode ser Kent, náo 
sei como se chama no Brasil... Trata-se de 
um papel branco, liso e náo muito fino. Por 
exemplo, eu uso papel de 135 g, pensado ex- 
pressamente para histórias em quadrinhos. 
Ele até já vem com uma caixa impressa em 
azul. É muito cómoda. Há algum tempo, 
quando esse tipo de papel para história em 
quadrinhos náo estava á venda, eu comprava 
folhas lisas, brancas e bastante grossas. Um 
tipo de papel que também pode ser encontra- 
do por aqui!” 


O DEDO 
“Eu aperto muitíssimo o lápis! Na verdade, 
tenho a unha da máo direita torcida porque 
desde pequena foi 
NORMAL? O MEll..! achatada pelo lápis 
e pela caneta. Po- 
bre de mim...” 


AR: A e ¡AR 


(O Keiko Ichiguchi 


O Keiko Ichiguchi/Kodansha Ltd. 


e.......oe.e.o AS PÁGINAS DE 1945 .. 


“2 mbientado na Alemanha, o 
Prores 1945 conta a história 
E “de um grupo de estudantes 
universitários contrários ao regime 
nazista. A história e seus persona- 
gens sáo, em grande parte, inspira- 
dos em fatos reais, concretamente 


OS PRIMETROS ESBOCOS 


de um 


«4 Estudo para o rosto 


personagem. 


Os esbocos foram p- 
feitos em cadernos 
escolares, com linhas 
ou quadriculados. 


nas vicissitudes da Rosa Branca de 
Munique. Seus protagonistas sáo 
condenados á morte, como os com- 
ponentes da Rosa Branca, mas no 
final vislumbra-se a esperanca de 
um futuro melhor. 


1945 é a obra mais conhecida de 
Keiko Ichiguchi. 


A 

O estudo para um 
personagem visto de 
frente e de perfil. 


A 


Para desenhar os uniformes Uma vinheta da versáo definitiva. 


com realismo, fiz anotacóes 
sobre os detalhes. 


Autorretrato 
da autora. 


As sobras eos mestres 


Nesta secáo apresentaremos os desenhistas 
mais famosos e as obras mais interessantes dos 
guadrinhos e da animacáo do Japáo. A legenda e 
os ícones junto ao título iráo ajudá-lo a identifi- 
car o tipo de obra. 


ama ¿00 


Ambientado na Tóquio de 2019 reconstruida depois 
de um grande conflito internacional, o mangá Akira 
conta a história de um bando de jovens motociclis- 
tas aliada a revoltas de cidadáos e experimentos se- 
cretos dirigidos por um poderoso exército. Um jovem 
submetido a esses experimentos, um humano dota- 
do de poderes extrassensoriais, desencadeia uma 
crise que poderia trazer o caos á cidade novamente 
devido a um segredo bem guardado, mas prestes a 
ser revelado: o “projeto Akira”. 


Com roteiro e desenhos de Katsuhiro Otomo, o mangá 
possui uma narrativa intensa e um desenho esmera- 
do e cuidado, rico em detalhes e em recursos gráfi- 
cos japoneses. Em 1988, o próprio Otomo 
transformou o mangá em um filme de animacáo es- 
petacular. Seu trabalho de animacáo impecável e 
algumas sequéncias de acáo impressionantes, - 

acompanhadas de uma faixa sonora táo incisiva, 
contundente e angustiante quan- 
to as imagens, capazes de fasci- 
nar e inquietar o espectador. 


transparente. 


Vinheta de Akira: 
Tetsuo no trono. 


mz 


O anime foi distribuido em muitos países e, devido ao 
seu sucesso sem precedentes, a editora norte-america- 
na Marvel decidiu publicar a primeira versáo ocidental 
da HQ, colorida especialmente por Steve Oliff. No Bra- 
sil, o primeiro volume foi lancado em dezembro de 
1990, pouco depois de Otomo concluir a edicáo japone- 
sa. Em 2003, a Kodansha publicou no Japáo a versáo 
colorida pela primeira vez para o público do país, em 
uma edicáo de luxo, com um estojo de plástico 


O autor ou a obra pertencem ao setor: 


[S) MANCÁ S MUUCTRACAD 
(E) anc (5) vincocanez 


Nota: se aparecerem vários ícones, significa que a. 
obra e o autor pertencem a vários setores. 


0000000000000090 
Ficha 
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Ilustragáo do primeiro volume de Akira: 


Kaneda montado em sua mítica moto. 


O Mash Room 


| O Mash Room 


Ele pode se vangloriar de ter uma vasta experién- 
cia no mundo das artes gráficas. Náo é de estra- 
nhar que diga “adoro desenhar desde crianca”, 
porque com apenas quinze anos bateu na porta 
dos estúdios de animacáo Tatsunoko com seus 
desenhos. Admitido como intercalador (aquele 
que se encarrega dos fotogramas intercalados que 
criam o efeito de movimento na animacáo), aca- 
bou se tornando um excelente desenhista de per- 
sonagens. Colaborou em Shinzoningen Casshan 
(1973) e Uchu no Kishi Tekkaman (1975), duas 
das trés séries (com Polymar) da “trilogia dos he- 
róis solitários”. A elas somou-se Kagaku ninjatai 
Gatchaman (Comando G), em 1974. Amano tam- 
bém participou da versáo japonesa de Pinocho, 
Kashi no ki Mokku, da série Yatta- 

man (sua preferida) e de muitas 7 
mais. A ] 


Com trinta anos, Amano passa a 
ser freelance e inicia uma nova : 
carreira como ilustrador, tanto +58 2 
de obras ocidentais — caso de 
Elric, de Michael Moorcock — 
como de asiáticas. Também _5 
passa do branco e preto para 
um colorido refinado. Homena- 
geia o pintor Gustav Klimt com 
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1973 +Shinzoningen Casshan 
(anime, desenhista de personagens) 
1975 «Uchu no Kishi Tekkaman 
(anime, desenhista de personagens) 
1985 «Vampire Hunter D 

(anime, desenhista de personagens) 
1987 *Final Far 

(videogame, desen! 

personagens, desenhista de logos) 
1999 + 1001 Nights 

(livro de ¡lustracóes) 

2000 + Vampire Hunter D 

(livro de ¡lustracóes) 

Márchen (livro de ¡lustracOes) 
2005 +Hero 

(mangá, desenhos) 


THE COMPETE 
ES IO0 ODE 


Nome e sobrenome: 
Amano Yoshitaha 


Data de nascimento: 


28 de julho de (N52 


Local de nascimento: 
Shiauvoha, Japón 


Obra mais famosa: 
Vampire Hunter O 


Preferéncias: z 
Adora ópera e balé 


o uso do dourado, e também a protoficcáo 


A NO científica de Julio Verne, com suas máqui- 

; + nas impossíveis. De vez em quando, volta á 
URINIS 2) animacáo como, por exemplo, para se dedi- 
Y | car ao desenho dos personagens de Vampire 


Hunter D, em que já havia ilustrado os rela- 

| tos de Hideyuki Kikuchi. Também trabalha 

no mundo do videogame, participando no 

p: sucesso internacional Final Fantasy desde o 
'S  primeiro jogo até o décimo-terceiro. Em 
2 1996, transfere-se para Nova York e se apro- 
Í 1 xima dos quadrinhos norte-americanos. Ele 


ó 42 2% realiza dois pósteres para 
a DC (de Super-Homem e 

Os livros de ¡lustragóes de Batman), e logo ilustra 
de Yoshitaka Amano uma história de Sandman 


sáo populares no 


mundo todo. para a DC e uma de 


Elektra para a Marvel. 


Enquanto isso, no Japáo 
seus livros de ilustragóes continuam a ser publicados, 
revelando um lado fabuloso e cómico, como o NY Salad, 
no qual verduras normais adquirem o aspecto de duen- 
des. Entre seus últimos trabalhos encontra-se um man- 
gá criado em um estilo pictórico, Hero, que de certo 
modo fecha o círculo, transferindo-o a sua primeira 
paixáo, o mangá, até agora presente apenas em histó- 
rias curtas em preto e branco. 


-MATERIAIE MANCÁ 


Kit bási 
Para comecar a desenhar mangá e anime  Além disso, vocé também tem o Mangaka 
vocé precisa, antes de qualquer coisa, de Block, no qual vocé pode guardar seus es- 


lápis, borracha e papel. bocos e ideias. 
1 + ARTGRIP 2 + LÁPIS 2B 
Um lápis de cor cuja forma ergonómica e Um lápis macio ideal para tragos mais grossos. 


empunhadura antideslizante permitem desenhar 
durante muito tempo sem cansar a máo. 


3 + BORRACHA 
DE VINIL 
Uma borracha que 


apaga sem sujar o 
papel. 


4 + MANGAKA BLOCK 5 + PAPEL DE DESENHO 
Um bloco especialmente idealizado para seus Folhas de desenho de primeira qualidade, 
desenhos, esbogos e ideias narrativas. resistentes, duradouras e sem ácido. 


O lápis é a ferramenta mais importante do mangaka 


Expressa a criatividade obter um resultado melhor e agilizar as fases seguintes, 

É usado para colocar as ideias na folha de papel, como a colorizacáo. 

criando um esboco. Quanto mais habilidade vocé 

adquirir, mais fácil e rapidamente poderá expressar sua Permite resultados de todo tipo 

criatividade. um instrumento excepcional, pois com uma única cor 
é possível obter uma ampla gama de tonalidades, e 

É versátil mais de um resultado final, segundo o seu uso. Com 


Também é usado para criar o desenho final a partir do diferentes grafites é possível conseguir diferentes 
esbogo: se vocé combinar vários tipos de lápis, poderá efeitos e resultados surpreendentes. 


